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Majetek bradavické školní knihovny

Jméno vypůjčovatele

Vrátit do

O. Wood

9. dubna

B. Dunstar

16. května

M. Flint

22. června

A. Johnsonová

3. července

E. Macmillan

19. července

T. Bott

21. srpna

S. Fawcetová

16. září

K. Bundy

10. října

K. Bellová

19. října

C. Worrington

13. listopadu

J. Dorny

6. prosince

T. Nott

22. ledna

S. Capper

31. ledna

M. Bulstrode

6. února

F. Weasley

15. února

H. Grangerová

2. března

H. Potter

11. března

Varování:   Pokud   někdo   tuto   knihu   potrhá   či poškrábe, odře, ohne, přeloží, počmárá, zohyzdí, zašpiní, upatlá,   shodí   ji   či   upustí   na   zem   a   jakýmkoli   jiným způsobem   ji   poškodí,   bude   s   ní   neomaleně   zacházet   a nebude   jí   prokazovat   dostatečnou   úctu,   vynaložím veškeré   své   síly   na   to,   aby   důsledky   pro   něj   byly   co nejnepříjemnější.

Irma Pinceova, bradavicka knihovnice
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Slova chvály pro  Famfrpál v průběhu věků

„Pečlivou   výzkumnou   prací   se   Kennilworthymu   Whispovi podařilo   odhalit   skutečnou   pokladnici   dosud   neznámých   faktů   o velkolepém sportu kouzelníků. Fascinující četba!“

Batylda Bagshotová, autorka  Dějin čar a kouzel „Whisp napsal nesmírně čtivou knihu! Příznivci famfrpálu v ní jistě najdou poučení i zábavu.“

Editor příručky  Jaké koště? 

„Nejdokonalejší práce na téma původu a dějin famfrpálu.

Upřímně doporučuji.“

Brutus Scrimgeour, autor  Odrážečovy bible „Pan Whisp prokazuje značný talent. Bude-li pokračovat v práci na stejně dobré úrovni, možná se jednoho dne ocitne na jedné fotografii se mnou!“

Zlatoslav Lockhart, autor knihy  Mé kouzelné já „Vsadím se, o co chcete, že to bude bestseller.

No tak, vsaďme se!“

Ludo Pytloun, odrážeč Anglie

a týmu Wimbournské vosy

(Wimbourne Wasps)

„Četla jsem horší věci.“

Rita Holoubková,  Denní věštec - 3 -
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v průběhu věků

Kennilworthy Whisp

Albatros Praha
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O autorovi

E N N I LWO RTH Y   W H l S P

je   uznávaný

Kfamfrpálový odborník (a podle vlastních slov fanatik). Je autorem   četných   děl   pojednávajících   o   famfrpálu,   včetně   knih Zázrak Wigtownských tuláků  (Wigtown Wanderers), Létal jak šílenec (životopis   „Postracha“   Daie   Llewellyna)   a   Odrážení   potlouků   – studie obranných strategií ve famfrpálu. 

Kennnilworthy Whisp svůj čas dělí mezi domov v Nottinghamshiru a „kterékoli  místo, kde tento týden  hrají Wigtownští  tuláci“. Z jeho koníčků   jmenujme   vrhcáby,   vegetariánskou   kuchyni   a   sběratelství historických košťat.
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Předmluva

A M F R P Á L   V   P R Ů B Ě H U   V Ě K Ů   je   jedním   z Fnejoblíbenějších titulů v bradavické školní knihovně. Naše knihovnice,   madame   Pinceová,   mě   informovala,   že   „ho   téměř každodenně někdo ohmatává, drobí na něj a vůbec s ním všelijak šeredí“ – což je pro kteroukoli knihu obrovský kompliment. Každý, kdo pravidelně hraje nebo sleduje famfrpál, si knihu vychutná stejně jako ti z nás, kteří se zajímají o širší kontext historie čar a kouzel.

Stejně jako jsme rozvíjeli hru zvanou famfrpál, rozvíjela tato hra na oplátku   nás;   famfrpál   sjednocuje   čarodějky   a   čaroděje   ze   všech oblastí života, svádí nás dohromady, abychom společně sdíleli chvíle radostného nadšení, triumfu a (v případě těch, kdo fandí Kudleyským kanonýrům – Chudley Cannons) zoufalství.

Musím přiznat, že jsem měl jisté problémy, než jsem madame Pinceovou   přesvědčil,   aby   se   s   jedním   exemplářem   této   příručky rozloučila a umožnila její vydání pro širší veřejnost. Je také pravda, že poté, co jsem ji informoval, že má být k dispozici též mudlům, ztratila nakrátko řeč a několik minut se nepohnula ani nezamrkala.

Když zase přišla k sobě, starostlivě se zeptala, jestli jsem se náhodou nezbláznil. S potěšením jsem ji ujistil, že tomu tak není, a vysvětlil jsem jí, proč jsem k tomuto bezprecedentnímu rozhodnutí dospěl.

Čtenáři z řad mudlů nebudou žádné bližší seznámení s činností nadace Comic Relief potřebovat, opakuji zde proto vysvětlení, které jsem podal madame Pinceové, pro čarodějky a čaroděje, kteří si tuto knihu zakoupí. Comic Reliéf užívá smíchu jako prostředku boje proti chudobě,   bezpráví   a   následkům   přírodních   katastrof.   Široce organizovaná zábava se mění ve velké peněžní částky (od začátku činnosti roku 1985 už nadace vydělala 174 milionů liber, tedy přes čtyřiatřicet milionů galeonů). Koupí této knihy – a já bych vám radil, abyste   si   ji   koupili,   protože   budete-li   ji   příliš   dlouho   číst   bez zaplacení, stanete se terčem zlodějské kletby – i vy přispějete na tuto magickou misi.

Klamal bych své čtenáře, kdybych tvrdil, že po tomto vysvětlení už   mi   madame   Pinceová   s   radostí   předala   titul   ze   své   knihovny, abych   jej   vydal   na   pospas   mudlům.   Navrhovala   několik - 8 -



alternativních řešení, jako například oznámit lidem z nadace Comic Relief, že knihovna vyhořela, nebo prostě předstírat, že jsem náhle zemřel a nezanechal jsem žádné instrukce. Když jsem jí vysvětlil, že bych   raději   dal   přednost   svému   původnímu   plánu,   zdráhavě   se uvolila knihu mi předat, přestože v okamžiku, kdy ji měla doopravdy dát z ruky, jí selhaly nervy, takže jsem jí musel prst po prstu páčit z knižního hřbetu.

Přestože   jsem   z   tohoto   svazku   odstranil   všechna   obvyklá zaklínadla, chránící knihy vypůjčené z knihoven, nemohu zaručit, že po nich nezůstaly žádné  stopy. Jsou známy případy, kdy madame Pinceová vybavila knihy svěřené do její péče obzvlášť neobvyklými zlovolnými kouzly. Já sám jsem vloni ve chvíli roztržitosti načmáral pár klikyháků do půjčené Teorie transsubstanciálního přeměňování a v   příštím   okamžiku   mě   kniha   začala   zuřivě   mlátit   do   hlavy.

Zacházejte  proto s touto knihou opatrně. Nevytrhávejte  z ní listy.

Neupusťte  ji do vany. Nemohu  totiž  slíbit,  že se na  vás madame Pinceová   náhle   nevrhne,   ať   budete   kdekoli,   a   nebude   požadovat vysokou pokutu.

Nezbývá mi už než poděkovat za to, že jste podpořili nadaci Comic Relief, a poprosit mudly, aby se nepokoušeli hrát famfrpál doma;  je to samozřejmě  hra zcela  fiktivní a doopravdy ji nehraje nikdo.   Rád   bych   také   využil   této   příležitosti,   abych   týmu Puddlemerští spojenci popřál mnoho štěstí do nadcházející sezóny.
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Kapitola první

Vývoj létajícího koštěte

o   dnešního   dne   nikdo   nevymyslel   zaklínadlo,   které   by Dčarodějům a čarodějkám umožňovalo bez pomoci létat v lidské podobě.   Těch   několik   málo   zvěromágů,   kteří   se   proměňují   v okřídlené tvory, sice létat umí, tvoří však jen vzácnou výjimku. Jsou-li   čaroděj   nebo   čarodějka   přeměněni   v   netopýra,   mohou   sice vzlétnout, protože však mají netopýří  mozek, v okamžiku, kdy se vznesou do vzduchu, neodvratně zapomenou, kam měli namířeno.

Levitace   je  běžně  praktikovaným   uměním,   naši  předkové   se  však nechtěli spokojit s tím, že se budou vznášet pět stop nad zemí. Chtěli něco víc. Chtěli létat jako ptáci, aniž by se ovšem obtěžovali tím, že by si nechávali narůst peří.

V dnešní době je pro nás už takovou samozřejmostí, že každá kouzelnická rodina v Británii má doma přinejmenším jedno létající koště, že si jen zřídkakdy položíme otázku, proč tomu tak vlastně je.

Proč   se   zrovna   tak   obyčejná   věc,   jakou   je   koště,   stala   jediným legálně   povoleným   prostředkem   osobní   přepravy   čarodějů   a čarodějek? Proč jsme u nás na Západě nezavedli létání dejme tomu na   koberci,   který   si   získal   takovou   oblibu   u   našich   východních sousedů?   Proč   jsme   raději   nezvolili   létající   sudy,  lenošky,  létající vany… Proč právě košťata?

Čarodějky a čarodějové si odjakživa velice dobře uvědomovali, že   kdyby   jejich   mudlovští   spoluobčané   znali   plný   rozsah kouzelnických   schopností,   určitě   by   se   ho   snažili   využít   ve   svůj prospěch, takže svou existenci tajili už dávno předtím, než vstoupil v platnost Mezinárodní zákoník o utajení kouzel. Pokud tedy chtěli ve svých domácnostech přechovávat něco, co by jim umožňovalo létat, muselo to být  něco nenápadného, co se dalo snadno ukrýt.  Koště bylo k tomuto účelu ideální; když na ně mudlové narazili, nebylo třeba nic vysvětlovat a vymýšlet žádné výmluvy, bylo lehce přenosné a   nebylo   drahé.   Přesto   však   první   košťata,   očarovaná   za   účelem létání, měla jisté nedostatky.
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Historické   záznamy   dokumentují,   že   evropské   čarodějky   a evropští   kouzelníci   užívali   létajících   košťat   již   roku   962   našeho letopočtu. V jistém německém iluminovaném rukopisu z té doby je obrázek   tří   čarodějů,   kteří   sesedají   ze   svých   košťat   s   neobyčejně ztrápeným výrazem ve tvářích. Skotský kouzelník Guthrie Lochrin se ve svém spisu z roku 1107 zmiňuje o „zadnici plné třísek a obrovské zlaté žíle“ jako o následcích krátkého letu na koštěti z Montrose do Arbroathu.

Jedno   ze   středověkých   košťat,   které   je   vystaveno   v   Muzeu famfrpálu   v   Londýně,   nám   názorně   ukazuje   důvody   Lochrinova nepohodlí   (viz   obr.   A).   Tlustá   sukovitá   násada   z   nelakovaného jasanového dřeva s lískovými větvičkami neuměle přivázanými  na jednom konci nezaručovala pohodlí ani aerodynamický let. Kouzla, jimiž   bylo   koště   obdařeno,   jsou   podobně   primitivní:   dokážou   se pouze jednou rychlostí pohybovat kupředu, dokážou stoupat, klesat a zastavovat.

Vzhledem k tomu, že kouzelnické rodiny si v té době košťata pro   svou   potřebu   vyráběly   samy,   existovaly   mezi   jejich   výtvory obrovské rozdíly v rychlosti, pohodlí a manévrovacích schopnostech.

Někdy ve 12. století se však kouzelníci naučili nabízet své služby k vzájemné výměně, takže zručný výrobce košťat mohl své produkty směňovat třeba za lektvary, které zase lépe než on připravoval jeho soused. Když se košťata stala pohodlnějším dopravním prostředkem, začalo se na nich létat spíše pro potěšení než jen kvůli tomu, aby se jejich majitel dostal z bodu A do bodu B.

Obr. A
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Kapitola druhá

Historické hry s košťaty

e sportovních hrách se košťata začala uplatňovat hned poté, co Vve svém vývoji dospěla do stadia, kdy mohli letci zatáčet a měnit rychlost a výšku letu. Staré kouzelnícké spisy a obrazy nám poskytují určitou představu o tom, jak vypadaly hry, které hráli naši předkové. Některé z těchto her už neexistují, jiné přetrvaly nebo z nich vznikly sporty, jež známe dnes.

Proslavený výroční závod košťat, který se pořádá ve Švédsku, se   poprvé   konal   v   10.   století.   Účastníci   letí   z   Kopparbergu   do Arjeplogu, což představuje vzdálenost něco přes tři sta mil. Trasa závodu vede přímo středem dračí rezervace a obrovská stříbrná trofej má   podobu   švédského   krátkonosého   draka.   Dnes   má   tento   závod mezinárodní obsazení a v Kopparbergu se scházejí kouzelníci všech národností,   aby   povzbudili   startující   a   následně   se   kouzlem přemístění   objevili   v   Arjeplogu,   kde   blahopřejí   těm,   kdo   závod přežili.

Na slavném obrazu  Günther der Gewalttätige ist der Gewinner (Günther Zuřivý je vítězem), namalovaném roku 1105, je znázorněna stará   německá   hra   zvaná  Stichstock.   Na   dvacet   stop   vysokém stožáru   byl   přivázán   nafouknutý   dračí   měchýř.   Úkolem   hráče   na koštěti bylo tento měchýř  chránit. Strážce měchýře  byl ke stožáru přivázán provazem, jehož druhý konec měl připevněný kolem pasu, takže   od   něj   nemohl   odletět   na   vzdálenost   delší   než   deset   stop.

Zbývající   hráči   postupně   jeden   po   druhém   podnikali   na   měchýř nálety a pokoušeli se ho propíchnout  speciálně  zaostřenými  hroty svých košťat. Strážce měchýře směl k odrážení těchto útoků užívat kouzelnou  hůlku.  Hra skončila,   když  se  někomu   podařilo  měchýř propíchnout nebo když strážce všechny protivníky úspěšně začaroval a vyřadil ze hry, případně když se zhroutil vyčerpáním. Stichstock se vytratil ze scény ve 14. století.

V  Irsku   dosáhla   obrovského   rozkvětu   hra   zvaná  Aingingein, která se stala i námětem mnoha irských balad (legendární kouzelník - 12 -

Fingal Neohrožený byl údajně nedostižným mistrem Aingingeinu).

Hráči se jeden po druhém chápali Báně neboli míče (ve skutečnosti šlo o nafouknutý kozí žlučový měchýř) a rychle s ním prolétali řadou hořících sudů umístěných na pilotách vysoko ve vzduchu. Báň bylo nutno prohodit posledním sudem. Vítězem se stával hráč, který Báň prohodil posledním sudem v nejkratším čase a který na trase nechytil plamenem.

Skotsko   bylo   kolébkou   pravděpodobně   nejnebezpečnější   ze všech her na koštěti – Creaothceannu. O této hře pojednává tragická galská   balada   z   11.   století,   jejíž   první   sloka   zní   v   překladu následovně:

Viz reků hrdinných tucet, ke startu všichni se slétli, kotlíky na hlavy dali, napjali údy i tělo, za zvuku břeskného rohu jak orli k nebesům vzlétli, však z této dvanáctky borců deset jich zahynout mělo. 

Každý   hráč   Creaothceannu   měl   na   hlavě   řemeny   připoutaný kovový kotlík. Po zadunění rohu nebo bubnu začala k zemi padat až stovka začarovaných kamenů a balvanů, které se před zahájením hry vznášely ve výši sto stop nad zemí. Hráči Creaothceannu poletovali sem a tam a pokoušeli se co nejvíc kamenů chytit do svých kotlíků.

Mnozí skotští kouzelníci Creaothceann považovali za nejnáročnější zkoušku mužnosti   a odvahy a  hra  se ve  středověku  těšila  značné oblibě   navzdory   obrovskému   množství   smrtelných   úrazů,   které   ji provázely.  Roku 1762  byla   prohlášena  za  nezákonnou,  a  přestože Magnus Šišatá hlava Macdonald v šedesátých letech 20. století vedl vášnivou   kampaň   za   její   znovuobnovení,   Ministerstvo   kouzel odmítlo zákaz zrušit.

Strkaná (Shuntbumps)  se těšila nesmírné oblibě v anglickém Devonu. Byla to jistá barbarská obdoba rytířských turnajů, při níž jediným   cílem   bylo   shodit   co   možná   nejvíc   hráčů   z   košťat.   Kdo zůstal poslední sedět na koštěti, zvítězil.

Přehazovaná   (Swivenhodge)  se   začala   hrát   v   Herefordshiru.

Stejně jako ve stichstocku se v ní používalo nafouknutého měchýře, obvykle prasečího. Hráči seděli na košťatech čelem dozadu a metlou - 13 -

odráželi měchýř sem a tam přes živý plot. První, kdo měchýř minul, dával   svým   protihráčům   bod.   Vítězem   byl   ten,   kdo   dřív   nasbíral padesát bodů.

Přehazovaná se v Anglii hraje dodnes, i když si nikdy nezískala oblibu   širší   veřejnosti;   strkaná   přežívá   pouze   jako   dětská   hra.   U

močálu Amphorpoole Marsh však vznikla hra, která se jednoho dne měla stát nejpopulárnějším sportem celého kouzelnického světa.

- 14 -

Kapitola třetí

Hra z Amphorpoole Marsh

Za znalosti primitivních počátků famfrpálu vděčíme zápiskům čarodějnice Gertie Keddleové, která začátkem 11. století bydlela na okraji   močálu   zvaného   Amphorpoole   Marsh.   Naštěstí   pro   nás   si vedla deník, který je dnes uložen v Muzeu famfrpálu v Londýně.

Níže uvedené výňatky byly přeloženy ze silně pravopisně chybného saského originálu.

Úterý. Vedro. Už tu zas vyváděla ta banda z protější strany močálu. Hráli na košťatech tu svoji pomatenou hru. 

Do zelného záhonu mi spadl velký kožený míč. Toho chlapíka, co si pro něj přišel, jsem uřkla. Byl to takový umolousaný vlasatý kolohnát. Ráda bych ho viděla, jak by se mu létalo s kolenama obráceně. 

Úterý. Mokro. Vyšla jsem si na močál na kopřivy. Ti bejci   na   košťatech   zas   hráli.   Chvíli   jsem   je   pozorovala schovaná za skálou. Mají nový míč. Hážou ho jeden druhému a pokoušejí se ho zastrčit do korun stromů na obou stranách močálu. Blázni. Taková hovadina Úterý. Větrno. Zastavila se tu Gwenog na kopřivový čaj a pak mě na oplátku vytáhla ven. Skončily jsme tím, že jsme pozorovaly ty hlavy makový, jak nad močálem hrajou tu svoji hru. Byl tam i velký skotský čaroděj, co bydlí nahoře na kopci.   Ti   blázni   teď   mají   dva   velké   těžké   kameny   které poletují sem a tam a snaží se je všechny srazit z koštěte. Když jsem   se   dívala,   tak   se   to   bohužel   nestalo.   Gwenog   mi prozradila, že sama také často hraje. Vrátila jsem se domů dokonale znechucená. 
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Tyto   výňatky  nám  prozrazují   mnohem  víc,  než   mohla  Gertie Keddleová tušit, a to i pokud odhlédneme od skutečnosti, že znala jméno pouze jednoho dne v týdnu. Za prvé se dozvídáme, že míč, který   dopadl   do   jejího   zelného   záhonu,   byl   stejně   jako   moderní Camrál   vyroben   z   kůže   –   což   je   přirozené,   protože   nafouknutým měchýřem, používaným v jiných hrách na koštěti v tomtéž období, by se těžko přesně přihrávalo, zejména za větrného počasí. Za druhé nám Gertie prozrazuje, že se ho hráči „pokoušeli zastrčit do korun stromů   na   obou   stranách   močálu“   –   očividně   šlo   o   ranou   formu skórování.   Za   třetí   nás   alespoň   krátce   seznamuje   s   předchůdci Potlouků.   Mimořádně   zajímavá   je   skutečnost,   že   se   hry   účastnil nejmenovaný „velký skotský čaroděj“. Mohl to snad být nějaký hráč Creaothceannu? Byl to snad on, kdo přišel s nápadem očarovat těžké kameny a přinutit je nebezpečně poletovat po hřišti, když se nechal inspirovat balvany používanými při hře v jeho rodné zemi?

Další zmínku  o tomto  sportu, jemuž  se holdovalo  na močálu Amphorpoole  Marsh,  nacházíme   až  o  celé  století   později,  kdy  se kouzelník Goodwin Kneen chopil brku, aby napsal svému norskému bratranci Olafovi. Kneen žil v Yorkshiru, což dokazuje, že se tento sport   za   onu   stovku   let,   která   uplynula   od   doby,   kdy   ho   Gertie Keddleová poprvé spatřila, rozšířil po celé Británii. Kneenův dopis je uložen v archivu norského Ministerstva kouzel.

Milý Olafe! 

Jak   se   ti   daří?   Já   sám   se   mám   dobře,   ale   o   Gunhildu   se pokoušejí dračí osypky. 

Minulou   sobotu   večer   jsme   si   všichni   náramně   užili   báječný famfrpálový zápas, i když chudinka Gunhilda se na to necítila, aby nastoupila jako lapačka, takže jsme místo ní museli postavit kováře Radulfa. Mužstvo z Ilkleye hrálo dobře, na nás ovšem ani zdaleka nestačili, protože my jsme celý měsíc pilně trénovali a skórovali jsme dvaačtyřicetkrát. Radulf dostal Krvákem (Blooder) do hlavy, protože starý Ugga nebyl se svým kyjem dost rychlý. Nové brankové sudy se báječně   osvědčily   –   tři   na   každé   straně   na   vysokých   pilotách. 

Věnovala   nám   je   Oona   z   hostince.   Celý   večer   nám   pak   navíc nalévala medovinu na účet podniku, protože jsme vyhráli. Gunhilda - 16 -

se trochu zlobila, že jsem se vrátil tak pozdě. Musel jsem se postavit několika ošklivým kletbám, prsty už mám ale zase zpátky. 

Posílám tenhle dopis po nejlepší sově, kterou mám, a doufám, že dorazí až k tobě. 

Tvůj bratranec

Goodwin

Z   tohoto   dopisu   vidíme,   jak   dalece   hra   za   jedno   století pokročila.   Goodwinova   manželka   měla   hrát   „lapačku“   –   což   je pravděpodobně   starý   termín   pro   chytače.   „Krvák“   (nepochybně Potlouk), který udeřil do hlavy kováře Radulfa, měl uhlídat a odvrátit Ugga, který evidentně hrál odrážeče, protože měl kyj. Jako branky už nesloužily stromy, ale sudy na pilotách. Stále ještě však chyběl jeden životně   důležitý   prvek   hry:   Zlatonka.   K   přidání   čtvrtého famfrpálového míče došlo teprve v polovině 13. století a stalo se tak za zvláštních okolností.

- 17 -

Kapitola čtvrtá

Nástup Zlatonky

d samého počátku 12. století byl  mezi mnoha čarodějkami a Očaroději oblíbenou zábavou lov zlatonosek. Zlatonoska (viz obr.

B) je dnes  chráněným  ptačím  druhem,   v té  době  se však  ještě  v severní   Evropě   vyskytovala   zcela   běžně,   přestože   mudlové   si  její existence jen málokdy povšimli. Uměla se totiž mimořádně obratně skrývat a létala obrovskou rychlostí.

Miniaturní   velikost   zlatonosky   spolu   s   její   pozoruhodnou rychlostí   ve   vzduchu   i   s   jejím   nadáním   vyhýbat   se   dravcům   jen zvyšovala prestiž kouzelníků, kterým se ji podařilo chytit. Na jedné tapisérii   z   12.   století,   která   se   zachovala   v   Muzeu   famfrpálu,   je znázorněna skupina kouzelníků, kteří se vydávají na lov zlatonosky.

Na prvním výjevu této tapisérie někteří lovci nesou sítě, jiní užívají svých hůlek a ostatní se pokoušejí zlatonosku chytit holýma rukama.

Tapisérie odhaluje skutečnost, že pokud někdo zlatonosku polapil, často ji přitom rozdrtil. Na závěrečném výjevu tapisérie vidíme, jak kouzelník, který zlatonosku chytil, přebírá odměnu v podobě měšce zlata.

Lov   zlatonosek   byl   v   mnoha   směrech   trestuhodnou   zábavou.

Každému kouzelníkovi, který to má v hlavě v pořádku, se vybíjení těchto mírumilovných ptáčků ve jménu sportu musí příčit. Navíc lov zlatonosek, který se obvykle pořádal za denního světla, umožňoval mudlům na vlastní oči vídat mnohem víc létajících košťat než při jakékoli jiné kouzelnické aktivitě. Tehdejší Kouzelnická rada však nebyla schopna oblibu tohoto sportu potlačit – zdá se dokonce, jak uvidíme   z   dalšího   textu,   že   rada   samotná   nespatřovala   v   lovu zlatonek nic špatného.
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Obr.B

Cesty   lovu   zlatonosek   a   famfrpálu   se   konečně   zkřížily   roku 1269 při utkání, jemuž osobně přihlížel sám náčelník Kouzelnické rady   Barberus   Chvástal.   Dozvídáme   se   o   tom   z   vyprávění   očité svědkyně madame Modesty Rabnottové z Kentu, která je zaslala své sestře Prudence do Aberdeenu (tento dopis je rovněž mezi exponáty Muzea famfrpálu).  Podle madame  Rabnottové přinesl Chvástal na utkání zlatonosku v kleci a slíbil shromážděným hráčům, že tomu, kdo ji během hry chytí, vyplatí odměnu sto padesáti galeonů.1 Další události popisuje madame Rabnottová následovně: Hráči   se   jako   jeden   muž   zvedli   do   vzduchu,   absolutně   si nevšímali Camrálu a vyhýbali se Krvákům. Oba brankaři nechali brankové koše nehlídané  a připojili se k honičce. Nešťastná malá zlatonoska poletovala po hřišti sem a tam a hledala únikovou cestu, čarodějové   z přihlížejícího   davu   ji   však   vždy   zahnali   zpět odpuzovacími   kouzly.   Inu,   Pru,   znáš   přece   můj   názor   na   lov zlatonosek   a   víš,   čeho   jsem   schopná,   když   mi   dojde   trpělivost. 

Vyběhla jsem na hřiště a začala jsem ječet: „Náčelníku Chvástale, tohle není žádný sport! Nechte tu zlatonosku letět a nás nechte dívat 1 V dnešním přepočtu více než milion galeonů. Zda náčelník Chvástal měl či neměl v úmyslu je zaplatit, je pro naše pojednání nedůležité.
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se   na   ušlechtilou   hru   famfrpálu,   kvůli   které   jsme   se   tu   všichni shromáždili!“

Nebudeš tomu věřit, Pru, ale ten hrubián se jen zachechtal a hodil po mně prázdnou klec. No to už jsem viděla rudě, Pru, to si piš. 

Když si to ta chudinka zlatonoska namířila  mým směrem, vyslala jsem k ní přivolávací kouzlo. Ty dobře víš, jak jsem v přivolávacích kouzlech dobrá. Pru – i když jsem to samozřejmě měla snažší s jeho zamířením,  protože  jsem  v tom okamžiku  neseděla  na  koštěti. Ten ptáček mi přilétl přímo do ruky. Zastrčila jsem si ho za výstřih hábitu a utíkala jsem pryč, jako kdybych měla čerta v patách. 

Samozřejmě   mě   chytili,   ale   předtím   jsem   ještě   stačila   pustit zlatonosku   na   svobodu.   Náčelník   Chvástal   se   strašlivě   vztekal   a jednu chvíli jsem myslela, že skončím jako ropušník nebo něco ještě horšího.  Jeho rádci ho však  naštěstí uklidnili,  takže  jsem dostala jenom pokutu deseti galeonů za narušení hry. Samozřejmě jsem deset galeonů v životě neměla, a to znamená, že přijdu o svůj dům. 

Brzy se objevím a nastěhuju se k tobě, naštěstí mi nevzali mého hipogryfa. A povím ti jedno, Pru, náčelník Chvástal by ztratil můj hlas, kdybych totiž nějaký měla. 

Tvoje milující sestra

Modesty

Statečný   čin   madame   Rabnottové   sice   zachránil   život   jedné zlatonosce, všechny je však zachránit  nedokázal. Nápad náčelníka Chvástala jednou provždy změnil podobu famfrpálu. Zlatonosky se brzy začaly vypouštět při všech famfrpálových utkáních a jeden hráč z   každého   mužstva   (takzvaný   „lovec“)   byl   pověřen   výhradním úkolem   je   chytit.   Když   byl   ptáček   zabit,   hra   končila   a   mužstvu úspěšného lovce byla udělena zvláštní prémie sto padesáti bodů na památku   oněch   sto   padesáti   galeonů,   které   sliboval   náčelník Chvástal. Úkolem diváků bylo udržet zlatonosku na hřišti pomocí odpuzovacích kouzel, o nichž se zmiňuje madame Rabnottová.

Do   poloviny   následujícího   století   se   však   počet   žijících zlatonosek   tak   drasticky   snížil,   že   Kouzelnická   rada,   jíž   tenkrát předsedala   podstatně   osvícenější   Elfrída   Claggová,   prohlásila zlatonosku   za   chráněný   ptačí   druh   a   zakázala   její   zabíjení   i   její - 20 -

používání při famfrpálových  utkáních. V Somersetu byla  založena Zlatonosčí rezervace Modesty Rabnottové a začalo se horečně hledat, čím   ptáčka   nahradit,   aby   bylo   možné   ve   famfrpálových   zápasech pokračovat.   Vynález   Zlatonky   se   připisuje   kouzelníku   Bowmanu Wrightovi z Godrikova dolu. Zatímco famfrpálová mužstva po celé zemi   se   snažila   najít   náhradu   zlatonosky   v   podobě   jiného   ptáka, Wright,   který   měl   rozsáhlé   zkušenosti   s   čarodějným   zpracováním kovů, si dal za úkol vytvořit míč, který by přesně kopíroval chování a letové   vlastnosti   zlatonosky.   Že   se   mu   to   dokonale   podařilo,   je zřejmé z mnoha pergamenových svitků, které zůstaly po jeho smrti zachovány   (dnes   jsou   ve   vlastnictví   soukromého   sběratele)   jako soupis objednávek přicházejících z celé země. Zlatonka, jak Bowman svůj vynález pojmenoval, byla míčkem o velikosti vlašského ořechu a   vážila   tolik   co   zlatonoska.   Její   stříbřitá   křídla   měla   stejně   jako křídla zlatonosky otočné klouby, které jí umožňovaly měnit směr letu s toutéž bleskovou rychlostí a přesností, jakou se vyznačoval její živý vzor.  Lze   říci,   že   zavedením   Zlatonky   byl   ukončen   proces,   který započal o tři století dříve na močálu Amphorpoole Marsh. Zrodil se pravý famfrpál!
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Kapitola pátá

Protimudlovská opatření

oku 1398 zaznamenal kouzelník Zachariáš Mrzout první úplný Rpopis hry zvané famfrpál. Začal tím, že zdůraznil nutnost pojistit se při famfrpálových zápasech proti mudlům: „Vybírejte si lokality v neobydlených vřesovištích daleko od mudlovských sídlišť a   dbejte   na   to,   aby   vás   nikdo   neviděl,   jakmile   se   na   košťatech vznesete   do   vzduchu.   V  případě,   že   budete   chtít   vybudovat   stálé hřiště,   použijte   patřičná   kouzla   na   odpuzování   mudlů.   Rovněž   se doporučuje hrát v noci.“

Na to, že se ne všichni řídili Mrzoutovými vynikajícími radami, lze usuzovat z faktu, že Kouzelnická rada roku 1362 zakázala konání jakýchkoli  famfrpálových   zápasů  v  okruhu  padesáti  mil  od  všech měst.   Popularita   hry   očividně   rychle   stoupala,   protože   rada považovala za nutné roku 1368 svůj zákaz ještě zpřísnit a postavila mimo zákon hraní famfrpálu v okruhu sta mil od měst. Roku 1419

schválila   rada   pamětihodný   výnos,   podle   kterého   by   se   famfrpál neměl   hrát   „nikde   v   blízkosti   jakéhokoli   místa,   kde   existuje sebemenší pravděpodobnost, že by mu mohl přihlížet někdo z mudlů; v opačném případě se milerádi přesvědčíme, jak se vám bude hrát, budete-li  přikováni  ke  zdi  žaláře.“  Jak  je  známo  každému   školou povinnému   čarodějovi,   skutečnost,   že   létáme   na   košťatech,   je pravděpodobně   naším   nejhůře   skrývaným   tajemstvím.   Žádné mudlovské vyobrazení čarodějnice není úplné bez koštěte, a byť jsou tyto kresby jakkoli směšné (žádné koště, jak je mudlové zobrazují, by se totiž neudrželo ve vzduchu ani vteřinu), připomínají nám, že jsme   dlouhá   staletí   byli   neopatrní,   a   nemělo   by   nás   tudíž překvapovat, že si mudlové košťata a kouzla ve svých představách neoddělitelně spojují.

Adekvátní   bezpečnostní   opatření   se   ovšem   neprosadila   až   do roku 1692. Tehdy byl přijat Mezinárodní zákoník o utajení kouzel, podle   něhož   je   každé   Ministerstvo   kouzel   přímo   zodpovědné   za důsledky   provozování   kouzelných   sportů   na   vlastním   teritoriu.   V
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Británii   dodržování   tohoto   zákoníku   následně   vedlo   k   ustavení odboru   kouzelných   her   a   sportů.   Famfrpálová   mužstva,   která   se ministerskými   direktivami   odmítala   řídit,   byla   od   té   doby  nucené rozpouštěna. Nejslavnějším příkladem tohoto postihu byli Banchorští bouráci   (Banchory   Bangers),   skotské   mužstvo   proslulé   nejen mizernými   famfrpálovými   výkony,   ale   také   bouřlivými pozápasovými   večírky.   Po   utkání,   které   sehráli   roku   1814   proti Applebyským   šípům   (Appleby   Arrows   –   viz   Kapitola   sedmá), Bouráci nejen nechali své Potlouky volně odletět do noci, ale navíc se   vydali   ukrást   hebridskou   černou   ovci,   aby   z   ní   učinili   svého týmového   maskota.   Zástupci   ministerstva   kouzel   je   přistihli   v okamžiku, kdy prolétali nad Invernessem, a Banchorští bouráci si už nikdy nezahráli.

Dnes   famfrpálová   mužstva   nehrají   v   sídelních   městech,   ale cestují na hřiště, která jsou pod dohledem odboru kouzelných her a sportů a jsou na nich zajištěna potřebná protimudlovská bezpečnostní opatření. Potvrzuje se, co před šesti sty lety velice správně navrhoval Zachariáš Mrzout: nejbezpečnější je zřizovat famfrpálová hřiště na neobydlených vřesovištích.
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Kapitola šestá

Změny ve famfrpálu od 14. století

Hřiště

Zachariáš Mrzout popisuje famfrpálové hřiště 14.

století jako hřiště oválného tvaru, pět set stop dlouhé a osmdesát stop široké, s malým centrálním kruhem (o průměru přibližně dvou stop) uprostřed. Říká nám také,   že   rozhodčí   (neboli   famfarbitr,   jak   byla   tato osoba   v   oné   době   nazývána)   přinesl   všechny   čtyři míče   do   centrálního   kruhu   a   čtrnáct   hráčů   se rozestavilo kolem něj. Jakmile byly míče vypuštěny (Camrál   vhazoval   sám   rozhodčí   –   viz   „Camrál“   v dalším textu), hráči se okamžitě vznesli do vzduchu.

Jako branky v Mrzoutově době dosud sloužily velké koše na stožárech, znázorněné na obr. C.

Roku   1620   napsal   Quintius   Umfraville   knihu nazvanou   Ušlechtilý   sport   kouzelníků,   která obsahovala i schematický nákres hřiště 17. století (viz obr.   D).   Vidíme   na   něm,   že   přibyla   pásma,   která známe pod názvem „brankoviště“ (viz níže uvedená „Pravidla“).   Koše   na   vrcholku   brankových   stožárů byly   podstatně   menší   a   výše   položené   než   za Mrzoutových časů.

Roku

1883

se   ke
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střílení branek přestalo užívat košů, ty byly nahrazeny brankovými stožáry,   jichž   používáme   dodnes;   zprávu   o   této   inovaci   přinesl   i tehdejší Denní věštec (viz níže). Podoba famfrpálového hřiště se od té doby nezměnila.

Vraťte nám naše koše! 

Takový pokřik jsme včera

večer   slyšeli   z   úst   hráčů

famfrpálu   po   celé   zemi   poté,

kdy vyšlo najevo, že se odbor

kouzelných   her   a   sportů

rozhodl   spálit   tradiční   koše,

jichž   se   po   celá   staletí   ve

famfrpálu   užívalo   ke   střílení

branek.

„Žádné   koše   nepálíme,

nepřehánějte,“

 

prohlásil

popuzeně včera večer zástupce

zmíněného   odboru,   kterého

jsme požádali o vyjádření. „Jak

jste si možná všimli, zatím se

používá   košů   různé   velikosti.

Zjistili jsme, že nejsme schopni

velikost   košů   standardizovat

tak,   aby   byly   podmínky   pro

dosažení   gólu   v   celé   Británii

stejné.   Jistě   chápete,   že   je   to

otázka   fér   hry.   Posuďte   sami:

nedaleko   Bartonu   existuje

jedno   mužstvo,   které   má   na

stožárech  ve  svém  brankovišti

připevněné   tak   miniaturní

košíky,   že   byste   jimi

neprotlačili   ani   zrnko   vína,

kdežto v soupeřově brankovišti

- 25 -

vlají   ve   větru   jakési   obrovské

proutěné   jeskyně.   To   prostě

nejde!   Shodli   jsme   se   na

standardní   velikosti   obručí   a

tím to hasne. Všechno je jasné

a naprosto fér.“

Následně   byl   zástupce

odboru kouzelných her a sportů

nucen schovat se před sprškou

košíků,   které   po   něm   začali

vrhat   rozzuření   demonstranti

shromáždění v hale. Přestože z

podněcování

 

vzniklých

výtržností   byli   později

obviněni agitátoři z řad skřetů,

není pochyb o tom, že fanoušci

famfrpálu po celé Británii dnes

večer   truchlí   pro   zánik   své

milované   hry   v   té   podobě,   v

jaké jsme ji dosud znali.

„Bez   košů   už   to   nebude

ten   správnej   rajc,“   stěžoval   si

smutně   jeden   buclatý   starý

kouzelník. „Pamatuju, že když

jsem byl ještě kluk, zapalovali

jsme je během zápasu, aby bylo

trochu   srandy.   S   nějakejma

obručema   to   nepůjde.   Nebude

to ani zpoloviny taková psina.“

Denní věštec, 12. února 1883

Míče

Camrál
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Jak víme  z deníku Gertie Keddleové, Camrály se od samého začátku vyráběly z kůže. Jako jediný ze čtyř  famfrpálových  míčů nebýval Camrál původně očarován; byla to prostě sešívaná kožená koule, často vybavená poutkem (viz obr. E), protože bylo nutno ho chytat  a házet  jednou rukou. Některé staré Camrály mají  úchytné jamky pro prsty. Potřeba poutek a úchytů však zmizela roku 1875, kdy   byla   vynalezena   chytací   kouzla,   s   jejichž   pomocí   je   střelec schopen   očarovaný   kožený   míč   ovládat   jednou   rukou   i   bez podobných pomůcek.

Moderní Camrál má průměr dvanácti palců a je bezešvý. Zářivě červenou   barvu  dostal  poprvé   v  zimě   roku  1711 po  utkání,  které proběhlo za vytrvalého deště, takže pokaždé, když někdo míč upustil na zem, byl nerozeznatelný od rozbahněného terénu. Střelce také čím dál víc rozčilovala  nutnost neustále  se střemhlav  snášet k zemi  a sbírat  Camrál  pokaždé, když  ho někdo ve vzduchu minul.  Krátce poté,   co   změnil   barvu,   přišla   čarodějnice   Daisy   Pennifoldová   s nápadem očarovat Camrál tak, aby se v případě, že ho někdo z hráčů upustí snášel k zemi jen pomalu, jako by klesal ke dnu ve vodě, takže střelci   ho   mohli   zachytit   ještě   ve   vzduchu.   „Pennifoldského Camrálu“ se užívá dodnes.

Potlouky

Jak jsme již viděli, prvními Potlouky (či tehdy „Krváky“) byly létající kameny, které se do Mrzoutových dob změnily pouze do té míry, že šlo o kameny stesané do tvaru míčů. Tyto Potlouky však měly   jednu   obrovskou   nevýhodu:   kouzly   posílené   hole   odrážečů - 27 -

15. století   je   dokázaly   roztříštit   a   všichni   hráči   pak   byli   po   celý zbytek hry pronásledováni létajícím štěrkem.

Pravděpodobně   z   tohoto   důvodu   začala   některá   famfrpálová mužstva počátkem 16. století experimentovat s kovovými Potlouky.

Agáta   Chubbová,   odbornice   na   starožitné   kouzelnické   artefakty, identifikovala   ne   méně   než   dvanáct   olověných   Potlouků pocházejících   z   tohoto   období,   které   byly   nalezeny   na   irských rašeliništích   a   anglických   vřesovištích.   „Jsou   to   nepochybně Potlouky, nikoli dělové koule,“ píše.

Jsou   na   nich   zřetelné   nepatrné   jamky   po   holích odrážečů,   jež   byly   posíleny   kouzly,   a   očividné   jsou   i charakteristické   znaky   svědčící   o   tom,   že   jsou   dílem někoho z kouzelníků (a nikoli nějakého mudly) – hladká linie   tvaru,   dokonalá   symetrie.   Definitivním   důkazem byla skutečnost, že jakmile jsem je vyndala z bedny, v níž byly   uloženy,   všechny   začaly   ihned   poletovat   po   mé pracovně a snažily se srazit mě na podlahu. 

Po nějaké době se zjistilo, že olovo je na výrobu Potlouků příliš měkké (každá jamka, která na Potlouků zůstane, negativně ovlivňuje jeho schopnost přímého letu). V dnešní době se Potlouky vesměs vyrábějí ze železa. V průměru mají deset palců.

Kouzlo,   jímž   jsou   Potlouky   očarovány,  je   nutí   pronásledovat všechny hráče bez rozdílu. Jsou-li ponechány samy sobě, zaútočí na toho hráče, který je jim nejblíž. Úkolem odrážečů je proto odpalovat Potlouky co možná nejdál od vlastního týmu.

Zlatonka

Zlatonka   má   velikost   vlašského   ořechu,   stejně  jako   měla   její předchůdkyně   zlatonoska.   Je   očarována   tak,   aby   byla   co   možná nejdéle nepolapitelná. Traduje se, že roku 1884 na vřesovišti Bodmin Moor   Zlatonka   unikala   chycení   celých   šest   měsíců;   oba   týmy, znechucené ubohým výkonem svých chytačů, poté nedohraný zápas raději   ukončily.  Cornwallští   kouzelníci,   kteří   tamější   oblast   dobře - 28 -

znají, tvrdí, že Zlatonka dodnes volně poletuje nad vřesovištěm, tuto pověst se mi však nepodařilo potvrdit.

Hráči

Brankář

Post brankáře nepochybně existuje již od 13. století (viz Čtvrtá kapitola), jeho úloha se však od té doby změnila. Brankář podle slov Zachariáše Mrzouta

by měl být první u brankových košů, protože jeho úkolem   je   zabránit   tomu,   aby   se   Camrál   dostal   do některého z nich. Brankář by si měl dávat dobrý pozor, aby se příliš nevzdálil směrem k opačnému konci hřiště a   aby   se   jeho   vlastní   koše   neocitly   za   jeho nepřítomnosti   v   ohrožení.   Není   však   vyloučeno,   že dostatečně rychlý brankář stačí vstřelit  gól a pak se včas vrátit   k  vlastním  košům  a zabránit  soupeřícímu mužstvu   ve   vyrovnání.   To   je   na   uvážení   každého jednotlivého brankáře. 

Z   výše   uvedeného   je   zřejmé,   že   za   Mrzoutových   časů   plnili brankáři vlastně úlohu střelců, kteří byli navíc pověřeni některými dalšími  povinnostmi.  Směli  se pohybovat  po celém hřišti a střílet góly.

Když   však   roku   1620   Quintius   Umfraville   psal   svou   knihu Ušlechtilý sport kouzelníků, byla  už brankářova úloha jednodušší.

Tehdy   již   byla   na   hřišti   vymezena   brankoviště   a   brankařům   se doporučovalo,   aby   se   z   brankoviště   nevzdalovali   a   chránili   své brankové   koše;   je   ovšem   povoleno,   aby   brankář   z   tohoto   pásma vylétl, chce-li protivníkovy střelce zastrašit nebo v zárodku zmařit jejich pokus o útok.

Odrážeči
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Povinnosti odrážečů se v průběhu staletí prakticky nezměnily a je pravděpodobné, že post odrážeče existuje od té doby, kdy byly do hry zavedeny Potlouky. Základním úkolem odrážečů je chránit členy vlastního mužstva před Potlouky, což činí pomocí holí (dříve kyjů, jak zjistíme z dopisu Goodwina Kneena ve Třetí kapitole). Odrážeči nikdy nestříleli  góly a nikde není ani zmínka o tom, že by nějak manipulovali s Camrálem.

Odrážeči  musejí být  vybaveni  značnou fyzickou  silou, aby si poradili s odvracením Potlouků. To je také důvod, proč na tomto postu častěji než na kterémkoli jiném hrají převážně čarodějové a ne čarodějky.   Kromě   toho   potřebují   odrážeči   vynikající   smysl   pro rovnováhu, protože je občas zapotřebí, aby se koštěte oběma rukama pustili a odpálili Potlouk obouručním úderem.

Střelci

Střelec   je   ve   famfrpálu   nejstarším   hráčským   postem,   protože celá   hra   byla   kdysi   založena   pouze   na   střílení   branek.   Střelci   si navzájem přihrávají Camrálem a získávají deset bodů pokaždé, když se jim podaří prohodit ho jednou z brankových obručí.

K jediné podstatné změně ve hře střelců došlo roku 1884, to jest rok poté, kdy byly brankové koše nahrazeny obručemi. Tehdy bylo zavedeno nové pravidlo, které stanovilo, že do brankoviště smí vletět pouze   střelec   nesoucí   Camrál.   Pokud   do   brankoviště   vletělo   víc střelců   najednou,   gól   nebyl   uznán.   Cílem   tohoto   pravidla   bylo eliminovat takzvané „napadání brankáře“ (viz Fauly v dalším textu), tedy manévr, při němž do brankoviště pronikli dva střelci a odtlačili brankáře   stranou,  takže   třetí  střelec  měl  volnou  cestu   k  brankové obruči. Reakce na toto nové pravidlo byla zaznamenána v tehdejším Denním věštci:

Naši střelci nepodvádějí! 

Tak   zněla   včera   večer

ohromená   reakce   příznivců

famfrpálu po celé Británii poté,
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co   odbor   kouzelných   her   a

sportů   vyhlásil   zavedení

trestného   střílení   za   takzvané

„napadání brankáře“.

„Případy

 

napadání

brankáře   se   příliš   rozšířily,“

konstatoval   včera   večer

uštvaným   dojmem   působící

zástupce   zmíněného   odboru.

„Domníváme   se, že  toto  nové

pravidlo   eliminuje   těžká

zranění   brankářů,   jichž   jsme

byli až příliš často svědky. Od

nynějška   se   bude   snažit

brankáře   překonat   vždy   jen

jeden   střelec,   místo   aby   ho

fyzicky   napadli   tři   střelci

najednou. Všechno bude víc fér

a spravedlivější.“

Následně   byl   zástupce

odboru kouzelných her a sportů

nucen   stáhnout   se   do   ústraní,

protože rozzuřený dav ho začal

bombardovat   Camrály.   Na

místo   dorazili   kouzelníci   ze

Sboru   pro   prosazování

kouzelných zákonů a dav, který

hrozil,   že   napadne   samého

ministra

 

kouzel

nekompromisně rozehnali.

Jeden   pihovatý   šestiletý

chlapec   odcházel   z   haly   v

slzách.

„Napadání   brankáře   jsem

přímo   miloval,“   sdělil

Dennímu   věštci   a   otřásal   se
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vzlyky.   „Hrozně   rádi   se   s

taťkou díváme, jak ty brankáře

vždycky převálcujou. Takhle už

na famfrpál nechci chodit.“

Denní věštec, 22. června 1884

Chytač

Chytači   coby   tradičně   nejlehčí   a   nejrychlejší   letci   potřebují dobrý zrak a zároveň schopnost za letu se jednou či dokonce oběma rukama   pustit   koštěte.   Vzhledem   ke   své   obrovské   důležitosti   pro celkový výsledek zápasu – protože polapením Zlatonky se lze velice často na poslední chvíli vymanit ze spárů prohry a zvítězit – jsou chytači nejčastějším terčem faulů ze strany členů soupeřova mužstva.

Přestože  je  tedy  s postem   chytače  spojena   značná   osobní   prestiž, protože tradičně  jsou to nejlepší letci  na hřišti, bývají  to obvykle právě   tito   hráči,   kteří   utrží   nejvážnější   zranění.   „Zneškodněte chytače!“   –   tak   zní   první   zásada   v   Odrážečové   bibli   od   Brutuse Scrimgeoura.

Pravidla

Následující pravidla sepsal odbor kouzelných  her a sportů po svém založení roku 1750:

1. Přestože výše, do níž smí hráč v průběhu utkání vzlétnout, není nijak omezena, je zakázáno, aby vybočil mimo čáry vymezující obvod hřiště. V případě, že někdo z hráčů vylétne do autu, musí jeho tým odevzdat Camrál soupeřícímu mužstvu.

2.   Kapitán   mužstva   si   může   pomocí   sjednaného   signálu   od rozhodčího vyžádat „oddechový čas.“ To je jediný okamžik, kdy se hráči smějí v průběhu utkání dotknout nohama země. Oddechový čas lze prodloužit až na dvě hodiny v případě, že dosavadní průběh hry už trval více než dvanáct hodin. Jestliže se po těchto dvou hodinách mužstvo nevrátí na hřiště, je diskvalifikováno.
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3.   Rozhodčí   může   proti   některému   z   mužstev   nařídit   trestné střílení. Střelec, který trestné střílení provádí, letí z centrálního kruhu k brankovišti. Všichni ostatní hráči s výjimkou protivníkova brankáře jsou povinni se během trestného střílení držet stranou.

4.   Camrál   je   povoleno   vytrhnout   ze   sevření   jiného   hráče,   za žádných okolností však není povoleno, aby hráč chytal protihráče za jakoukoli část těla.

5.   V   případě   zranění   není   povoleno,   aby   byl   zraněný   hráč nahrazen jiným. Mužstvo je povinno pokračovat ve hře bez raněného hráče.

6. Hráčům je povoleno vzít si s sebou na hřiště hůlky2,  těchto hůlek   však   za   žádných   okolností   nesmí   být   použito   proti   členům soupeřícího mužstva, koštěti kteréhokoli člena soupeřícího mužstva, proti rozhodčímu či kterémukoli z míčů a diváků.

7.   Famfrpálové   utkání   končí   teprve   tehdy,   když   je   chycena Zlatonka nebo když se na tom dohodnou kapitáni obou mužstev.

Fauly

Pravidla se samozřejmě „vyhlašují proto, aby se porušovala“. V

archivech odboru kouzelných her a sportů je zaznamenáno několik set   famfrpálových   faulů   a   je   známo,   že   během   finálového   utkání vůbec prvního mistrovství světa, které se konalo roku 1473, se hráči dopustili  úplně všech.  Kompletní  seznam  těchto  faulů však nikdy nebyl dán k dispozici kouzelnické veřejnosti. Pracovníci odboru jsou toho názoru, že čaroděje a čarodějky by přečtení  tohoto  seznamu mohlo „přivést na různé myšlenky“.

Já sám jsem měl to štěstí, že když jsem shromažďoval podklady pro   tuto   knihu,   získal   jsem   přístup   k   dokumentům   týkajícím   se zmíněných faulů, a mohu potvrdit, že jejich zveřejnění by rozhodně 2 Právo nosit u sebe hůlku za všech okolností bylo vyhlášeno Mezinárodním sdružením kouzelníků roku 1692, tedy na vrcholu mudlovské persekuce, kdy se kouzelníci chystali přejít do ilegality.
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nepřineslo nic dobrého. Navíc devadesát procent  uváděných  faulů dnes   za   předpokladu,   že   je   dodržen   zákaz   používání   hůlek   proti členům   soupeřícího   týmu   (tento   zákaz   byl   vyhlášen   roku   1538), vůbec   nepřipadá   v   úvahu.  A dovolím   si   tvrdit,   že   ze   zbývajících deseti   procent   by   většina   nepřišla   na   mysl   ani   tomu nejbezohlednějšímu   hráči;   jako   příklad   uveďme   „podpálení   metly protivníkova koštěte“, „napadení protivníkova koštěte kyjem“ nebo „napadení   protivníka   sekerou“.   Tím   nechci   říct,   že   dnešní   hráči famfrpálu pravidla nikdy neporušují. V následující tabulce popisuji deset   běžně   se   vyskytujících   faulů.   V   prvním   sloupci   je   uveden správný famfrpálový termín pro každý z nich.

Název

Týká se

Popis

Deformování

pouze střelců

Nedovolené   úpravy   Camrálu

Camrálu

(například   jeho   propíchnutí),   aby

(Quafflepocking)

pomaleji padal nebo létal klikatě.

Držení

všech hráčů

Uchopení   metly   protivníkova

(Blagging)

koštěte za účelem jeho zpomalení

či znesnadnění jeho letu.

Kapsování

pouze střelců

Držení   ruky   na   Camrálu   v

(Haversacking)

okamžiku,

kdy

prochází

brankovou obručí (Camrál je třeba

prohodit).

Napadání

pouze střelců

Do   brankoviště   vlétne   více   než

brankáře

jeden střelec.

(Stooging)

Nedovolené

všech hráčů

Zaklínění násady vlastního koštěte

bránění

za   násadu   koštěte   protivníka   s

(Blurting)

cílem: odklonit ho ze směru letu.

Obecné ohrožení  pouze; odrážečů Odpálení   Potlouku   směrem   i   k

(Bumphing)

divákům,   po   němž   je   nutno   hru

přerušit,   zatímco   pořadatelé

spěchají; na pomoc okolostojícím.

Někdy   používáno   bezohlednými

hráči, kteří; tak znemožní střelcům

soupeře skórovat.
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Prorážení

všech hráčů

Let se zjevným účelem srazit se s

(Blatching)

protivníkem.

Pytlačení

všech

 

hráčů  Dotkne-li   se   kterýkoli   z   hráčů (Snitchnip)

kromě chytače

kromě   chytače   Zlatonky   nebo   ji

chytí.

Rumplovám

všech hráčů

Příliš   agresivní   užívání   loktů   v

(Cobbing)

kontaktu s protivníky.

Vyrážení

pouze: brankáře

Prostrčení   kterékoli   části   těla

(Flacking)

brankovou   obručí   a   odpálení

Camrálu.   Brankář   má   brankovou

obruč   chránit   zepředu,   nikoli

zezadu.

Rozhodčí

Funkce   rozhodčího   při   famfrpálovém   zápase   kdysi představovala  úkol jen pro ty nejodvážnější čaroděje  a čarodějky.

Zachariáš Mrzout se zmiňuje o případu rozhodčího Cypriána Youdla z Norfolku, který roku 1357 přišel o život při přátelském utkání mezi místními kouzelníky. Původce smrtící kletby nikdy nechytili, má se však za to, že to byl někdo z diváků. Přestože od té doby nebyla zaznamenána   žádná   doložená   zabití   rozhodčích,   v   průběhu   staletí došlo k několika případům nepovoleného sabotování jejich košťat.

Nejnebezpečnější je přeměna koštěte rozhodčího v teleportační střelu zvanou   Přenášedlo,   jejímž   výsledkem   je,   že   rozhodčí   v   polovině zápasu  náhle  zmizí  a  objeví  se  o celé   měsíce  později  v  saharské poušti. Odbor kouzelných her a sportů vydal přísné instrukce týkající se bezpečnostních opatření, která chrání košťata hráčů i rozhodčích, takže podobné incidenty jsou dnes naštěstí neobyčejně vzácné.

Opravdu špičkový famfrpálový rozhodčí musí umět mnohem víc než jen dokonale létat. Musí sledovat mnohdy neukázněné počínání čtrnácti   hráčů   naráz,   takže   nejběžnějším   neduhem,   na   který   si rozhodčí   často   stěžují,   jsou   křeče   v   namoženém   krku.   Při profesionálních   zápasech   pomáhají   hlavnímu   rozhodčímu   ještě čároví   rozhodčí,   kteří   jsou   rozestaveni   kolem   obvodu   hřiště   a dohlížejí na to, aby žádný z hráčů ani míčů nepřeletěl jeho vnější hranici.
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V Británii o výběru famfrpálových rozhodčích rozhoduje odbor kouzelných  her a sportů. Kandidáti  jsou povinni absolvovat nejen přísné letové zkoušky a náročný písemný test z pravidel famfrpálu, ale   v  řadě  obtížných  prověrek   musí  také   prokázat,  že   se  ani  pod tlakem   vážných   provokací   neuchýlí   vůči   provinilým   hráčům   k žádným zaklínadlům ani zlým kletbám.
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Kapitola sedmá

Britská a irská famfrpálová mužstva

nezbytnosti utajení hry zvané famfrpál před mudly vyplývá, že Zodbor kouzelných her a sportů je nucen omezovat počet utkání, která se každoročně konají. Zatímco amatérská utkání se povolují za předpokladu   dodržení   všech   příslušných   instrukcí,   počet profesionálních famfrpálových mužstev je omezen už od roku 1674, kdy   byla   vytvořena   famfrpálová   liga.   Onoho   roku   bylo   vybráno třináct nejlepších britských a irských famfrpálových mužstev, která se stala ligovými týmy, a všechna ostatní byla oficiálně rozpuštěna.

Zmíněných třináct týmů dodnes každoročně bojuje o ligový pohár.

Applebyské šípy

(Appleby Arrows)

Tento   severoanglický   tým   byl   založen   roku   1612.   Hraje   ve světlemodrých   hábitech,   zdobených   zářivým   stříbrným   šípem.

Příznivci   Šípů   se   nepochybně   shodnou   na   tom,   že   nejslavnějším okamžikem v dějinách jejich týmu byl rok 1932, kdy Šípy zvítězily nad tehdejším mistrem Evropy, mužstvem Sofijských supů (Vratsa Vultures), v utkání, které trvalo šestnáct dnů za podmínek husté mlhy a deště. Vžitou tradici fanoušků klubu, která spočívala v tom, že ze svých hůlek vystřelovali do vzduchu šípy pokaždé, když střelci jejich týmu  skórovali, odbor magických  her a sportů zakázal  roku 1894

poté,   kdy   jedna   z   těchto   střel   probodla   nos   rozhodčího   Nugenta Pottse.   Tradičně   panuje   zuřivá   řevnivost   mezi   Šípy   a Wimbournskými vosami (viz níže).

Ballycastelští netopýři (Ballycastle Bats)

Nejoslavovanější   famfrpálové   mužstvo   Severního   Irska   do dnešního dne získalo celkem sedmadvacet titulů mistra famfrpálové ligy a je druhým nejúspěšnějším týmem historie. Hráči nosí černé hábity s šarlatovým netopýrem na prsou. Jejich slavný maskot, kaloň - 37 -

Barny, je rovněž dobře známý z reklam na máslový ležák.  (Barny by si dal Máslový ležák – nejlepší netopýří mls!) Caerphillské katapulty (Caerphilly Catapults) Hráči velšských Katapultů, jejichž klub byl založen roku 1402, nosí   hábity   se   světlezelenými   a   šarlatovými   svislými   pruhy.

Úctyhodná   historie  tohoto  klubu  čítá   osmnáct  titulů  mistra  ligy  a slavný   triumf   ve   finále   mistrovství   Evropy   roku   1956,   v   němž porazili   norské   mužstvo   Draků   z   Karasjoku   (Karasjok   Kites).   Po tragické   smrti   jejich   nejslavnějšího   hráče,   Postracha   Daie Llewellyna, kterého na dovolené v Mykénách sežrala chiméra, byl pro všechny velšské čarodějky a čaroděje vyhlášen den národního smutku. Pamětní medaile Postracha Daie se v současnosti uděluje po skončení   každé   sezóny   tomu   ligovému   hráči,   který   se   během některého   utkání   vyznamenal   jako   bezkonkurenční,   fantasticky ztřeštěný riskér.

Falmouthští sokoli

(Falmouth Falcons)

Sokoli nosí hábity v tmavošedé a bílé kombinaci s emblémem sokolí hlavy na prsou. Jsou proslulí tvrdou, nesmlouvavou hrou; tuto jejich   reputaci   upevnili   i   světově   známí   odrážecí   Kevin   a   Karl Broadmoorové,   kteří   za   klub   hráli   v   letech   1958-69   a   jejichž výstřelky vedly k tomu, že jim odbor kouzelných her a sportů celkem čtrnáctkrát   pozastavil   aktivní   činnost.   Klubové   heslo:   „Zvítězíme!

Čeká-li nás však prohra, bude každá rozbitá hlava dobrá.“

Holyheadské harpyje

(Holyhead Harpies)

Holyheadské   harpyje   jsou   velice   starým   velšským   klubem (založeným roku 1203) a mezi famfrpálovými mužstvy celého světa jsou unikátní tím, že do svých služeb odjakživa najímají výhradně čarodějky. Hábity Harpyjí jsou tmavozelené,  se zlatým  spárem na prsou.   Zápas,   v   němž   Harpyje   roku   1953   porazily   Heidelberské harcovníky (Heidelberg Harriers), se všeobecně považuje za jedno z - 38 -

nejkvalitnějších famfrpálových utkání, jaká kdy byla sehrána. Klání trvalo   celkem   sedm   dní   a   ukončila   je   chytačka   Harpyjí   Glynnis Griffithsová, když okázalým  způsobem polapila Zlatonku. Kapitán Harcovníků Rudolf Brand se zase proslavil tím, že po konci zápasu sesedl   ze   svého   koštěte   a   požádal   o   ruku   kapitánku   soupeřek Gwendolyn   Morganovou,   která   mu   úderem   svého   Zametáku   Pět způsobila otřes mozku.

Kenmarská káňata

(Kenmare Kestrels)

Tento irský klub byl založen roku 1291 a získal si celosvětovou popularitu díky temperamentnímu povzbuzování skřítků leprikónů, kteří jsou jeho maskoty, i díky virtuózním harfenistickým výkonům svých   fanoušků.   Káňata   nosí   smaragdově   zelené   hábity   s   dvěma žlutými,   zrcadlově   obrácenými   „K“   na   prsou.   Darren   O’Hare, brankář Káňat z let 1947-60, byl třikrát kapitánem irského národního mužstva a připisuje se mu autorství manévru Útočná formace Jestřábí hlava (viz Desátá kapitola).

Kudleyští kanonýři

(Chudley Cannons)

Mnozí   lidé   jsou   toho   názoru,   že   slavné   dny   Kudleyských kanonýrů už dávno minuly, jejich oddaní fanoušci však žijí v naději na   jejich   znovuvzkříšení.   Kanonýři   jedenadvacetkrát   vyhráli   ligu, naposledy   to   však   bylo   roku   1892   a   v   celém   uplynulém   století podávali   jen   velice   nevýrazné   výkony.   Kudleyští   kanonýři   nosí zářivě   oranžové   hábity   s   emblémem   letící   dělové   koule   a   dvěma černými   klubovými   iniciálami.   Klubové   heslo   bylo   roku   1972

změněno ze „Zvítězíme“ na „Držme si všichni palce a doufejme, že to dobře dopadne“.

Montroseské straky

(Montrose Magpies)

Straky jsou nejúspěšnějším týmem dosavadní historie britské a irské   ligy,  kterou   vyhráli   celkem   dvaatřicetkrát.   Jako   dvojnásobní mistři Evropy mají Straky příznivce na celém světě. Z mnoha jejich - 39 -

vynikajících   hráčů   vzpomeňme   chytačku   Eunice   Murrayovou (zemřela   roku   1942),   která   kdysi   sepsala   petici   za   „rychlejší Zlatonku, protože tuhle je prostě příliš snadné chytit,“  a Hamishe MacFarlana   (kapitán   v   letech   1957-68),   který   svou   úspěšnou famfrpálovou kariéru završil stejně vynikajícím působením ve funkci ředitele odboru kouzelných her a sportů. Straky nosí černobílé hábity s jednou strakou na prsou a druhou na zádech.

Puddlemerští spojenci

(Puddlemere United)

Tým Puddlemerští spojenci, založený roku 1163, je nejstarším ligovým  mužstvem. Puddlemerští se mohou pochlubit dvaadvaceti tituly mistrů ligy a dvěma vítězstvími na mistrovství Evropy. Jejich týmovou hymnu „Odrazte ty Potlouky a hoďte sem ten Camrál, hoši“

přednedávnem nahrála zpívající čarodějka Celestýna Warbecková v rámci kampaně za získání finančních prostředků na chod Nemocnice sv. Munga pro kouzelnické choroby a úrazy. Hráči puddlemerského týmu   nosí   tmavomodré   hábity   s   klubovým   emblémem   dvou zkřížených zlatých papyrů.

Pýcha Portree

(Pride of Portree)

Toto mužstvo pochází z ostrova Skye, kde bylo založeno roku 1292.  „Pýchy“,  jak  jsou  jeho  hráči   známi   svým   příznivcům,  nosí tmavorudé   hábity   se   zlatou   hvězdou   na   prsou.   Jejich   nejslavnější střelkyně Catriona McCormacková přivedla jako kapitánka svůj tým v   šedesátých   letech   20.   století   ke   dvěma   ligovým   titulům   a šestatřicetkrát   reprezentovala   Skotsko.   Její   dcera   Meaghan   je   v současné   době   brankářkou   mužstva.   (Její   syn   Kirley   je   sólovým kytaristou populární kouzelnické skupiny Tajemné sestry.) Tutshillská tornáda

(Tutshill Tornados)

Tornáda nosí azurově modré hábity s dvěma tmavomodrými „T“

na   prsou   a   na   zádech.   Klub   byl   založen   roku   1520   a   obdobím největších   úspěchů   pro   něj   byl   počátek   20.   století,   kdy   se   pod - 40 -

vedením kapitána a chytače Rodericka Plumptona pětkrát po sobě stal mistrem ligy, což je dosud nepřekonaný britský i irský rekord.

Roderick Plumpton dvaadvacetkrát jako chytač reprezentoval Anglii a je držitelem britského rekordu za nejrychlejší polapení Zlatonky při hře (tři a půl sekundy v utkání proti Caerphillským katapultům roku 1921).

Wigtownští tuláci

(Wigtown Wanderers)

Tento klub ze skotsko-anglického pomezí byl založen roku 1422

sedmi potomky kouzelnického řezníka Waltera Parkina. Čtyři bratři a tři sestry vytvořili nepochybně velice silný tým, který jen zřídkakdy prohrál,   a   to  údajně   i   proto,   že   soupeře   poněkud   vyváděl   z   míry pohled na Waltera, který postával za pomezní čárou s hůlkou v jedné a se sekáčkem na maso v druhé ruce. V průběhu následujících staletí ve   wigtownském   mužstvu   působili   mnozí   další   pokračovatelé Parkinova rodu a jeho hráči na památku svého původu nosí krvavě rudé hábity se stříbrným sekáčkem na maso na prsou.

Wimbournské vosy

(Wimbourne Wasps)

Wimbournské vosy nosí vodorovně pruhované černožluté hábity s   emblémem   vosy   na   prsou.   Klub,   který   byl   založen   roku   1312, získal   osmnáct   titulů   mistra   ligy   a   dvakrát   se   probojoval   do semifinále   mistrovství   Evropy.   Za   své   jméno   údajně   vděčí nepěknému incidentu, k němuž došlo někdy v polovině 17. století při utkání s Applebyskými šípy, když si jeden z odrážečů, který prolétal kolem stromu rostoucího na okraji hřiště, všiml mezi větvemi vosího hnízda   a   odpálil   je   směrem   k   chytači   Šípů;   ten   byl   tak   vážně poštípán, že musel odstoupit ze hry. Wimbournští vyhráli a následně přijali vosu za svůj šťastný emblém. Fanoušci Vos (známí též pod přezdívkou ,,Sršni“) mají při trestném střílení proti svému týmu ve zvyku hlasitě bzučet, aby rozptýlili střelce protivníka.
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Kapitola osmá

Celosvětové rozšíření famfrpálu

Evropa

Ve 14. století  už famfrpál zapustil pevné kořeny v Irsku, jak dokazuje Zachariáš Mrzout vylíčením jistého zápasu z roku 1385: „Mužstvo   čarodějů   z   Corku   přibylo   zápas   v   Lancashiru   sehráti   a popudilo domorodé obyvatele tím, že jejich rekům krutou porážku uštědřilo.   Irové   uměli   s   Camrálem   vyváděti   kousky,   jaké   v Lancashiru   dosud   nikdo   neviděti   ráčil,   a   v   obavách   o   holý   život museli   prchnouti   z   vesnice,   zatímco   rozzuřený   dav   vytáhl   svoje hůlky a jal se je pronásledovati.“

Z různých pramenů se dozvídáme, že počátkem 15. století už se hra rozšířila i do dalších evropských regionů. O tom, že jednou z prvních zemí, které famfrpálu propadly, bylo Norsko (že by tam byl tuto   hru   zavedl   Olaf,   bratranec   Goodwina   Kneena),   víme   díky veršům, které někdy těsně po roce 1400 složil básník Ingolfr Jambik: Rozkoš z té honičky skoro mi bere dech, Zlatonka přede mnou a vítr ve vlasech. 

Blíž za ní, stále blíž davu mě žene hlas, vtom Potlouk přiletí a já jsem sražen zas. 

Přibližně ve stejné době napsal francouzský kouzelník Malecrit ve své divadelní hře Hélas,  Je me suis Transfiguré Les Pieds („Ach bože, proměnil jsem si vlastní nohy“) následující řádky: GRENOUILLE: Dnes s tebou na trh jít nemohu, Crapaude.

CRAPAUD: Ale, Grenouille, já tu krávu sám neunesu.

GRENOUILLE: Víš přece, Crapaude, že mám dnes dopoledne hrát brankáře. Kdo zastaví Camrál, ne-li já?
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Rok 1473 se stal rokem prvního mistrovství světa ve famfrpálu, přestože   na   něm   byly   zastoupeny   pouze   evropské   národy.

Nepřítomnost mužstev ze vzdálenějších zemí lze přičíst dílem tomu, že zkolabovaly sovy, které jim nesly zvací dopisy, dílem neochotě pozvaných podstoupit tak dalekou a strastiplnou cestu nebo možná pouhé jejich lenosti, díky níž raději zůstali doma.

Finálové utkání mezi Transylvánií a Flandry se zapsalo do dějin famfrpálu jako nejzuřivější zápas všech dob a mnohé z faulů, které při něm byly tehdy zaznamenány, od té doby lidské oko nespatřilo – platí   to   například   pro   přeměnu   chytače   ve   tchoře,   pokus   o   stětí brankáře   dvouručním   mečem   a   vypuštění   stovky   krvežíznivých vampýrů nosatých zpod hábitu transylvánského kapitána.

Mistrovství   světa   se   od   té   doby   koná   pravidelně   každé   čtyři roky, i když mimoevropské týmy se tohoto turnaje začaly účastnit teprve v 17. století. Roku 1652 bylo uspořádáno první mistrovství Evropy, které se od té doby koná každé tři roky.

Z   mnoha   vynikajících   evropských   týmů   jsou   pravděpodobně nejznámější  Sofijští   supi   (Vratsa   Vultures).   Jako   sedminásobní mistři Evropy patří Sofijští supi nepochybně k těm světovým týmům, jejichž   hra   je   z   diváckého   hlediska   nejatraktivnější;   jsou   to průkopníci   dalekonosných   gólových   střel   (vypálených   z   prostoru daleko před brankovištěm) a vždy jsou ochotni dát novým hráčům příležitost prosadit se a udělat si jméno.

Ve   Francii   jsou   pravidelně   ligovými   mistry  Quiberonští camrálisté   (Quiberon   Quafflepunchers),   proslavení   právě   tak svým okázalým herním stylem, jako svými křiklavě růžovými hábity.

V   Německu   najdeme  Heidelberské   harcovníky   (Heidelberg Harriers),   mužstvo,   o   němž   kdysi   irský   kapitán   Darren   O’Hare pronesl slavnou větu, že je „zuřivější než drak a dvakrát tak chytré“.

Lucembursko, kde se famfrpál odjakživa těší velké oblibě, nám dalo Bigonvillské   bombardery   (Bigonville   Bombers),   proslavené útočným pojetím hry, díky němuž patří vždy k mužstvům s největším počtem   vstřelených   gólů.   Portugalský   tým  Bragští   bijci   (Braga Broomfleet)  se v nedávné době díky svému revolučnímu systému značkování odrážečů propracoval mezi absolutní famfrpálovou elitu - 43 -

a   polští  Sopotští   skřeti   (Grodzisk   Goblins)  mají   mezi   sebou pravděpodobně nejnápaditějšího chytače světa, Josefa Vronského.

Austrálie a Nový Zéland

Na Nový Zéland se famfrpál dostal již v průběhu 17. století.

Údajně   ho   přivezla   výprava   evropských   botaniků,   kteří   tam uspořádali expedici za účelem zkoumání místních kouzelných bylin a hub. Dozvídáme se, že po dlouhém a úmorném celodenním sběru vzorků hledali tito čarodějové a čarodějky uvolnění v tom, že hráli famfrpál   před   užaslýma   očima   místní   kouzelnické   komunity.

Novozélandské   Ministerstvo   kouzel   muselo   nepochybně   vynaložit obrovské   množství   času   i   peněz   na   to,   aby   zabránilo   mudlům zmocnit se maorských uměleckých artefaktů z tohoto období: jsou na nich   totiž   jasně   znázorněni   bílí   kouzelníci   hrající   famfrpál   (tyto dřevořezby a malby jsou dnes vystaveny na Ministerstvu kouzel ve Wellingtonu).

K rozšíření famfrpálu v Austrálii pak podle dostupných zdrojů došlo někdy v průběhu 18. století. Austrálii je možno považovat za zemi   s   ideálními   podmínkami   pro   famfrpál,   vezmeme-li   v   úvahu obrovské plochy neobydleného vnitrozemského buše, kde je možno budovat famfrpálová hřiště.

Týmy ze zemí protinožců odjakživa přivádějí evropské diváky do varu svou rychlostí a obratností. K nejlepším patří  Moutohorští papoušci   (Moutohora   Macaws)  z   Nového   Zélandu   s   proslulými rudými, žlutými a modrými hábity a s maskotem fénixem Jiskrou.

Australské lize bezmála celé století vévodí týmy  Thundelarrských hromovládců   (Thundelarra   Thunderers)  a  Woollongongských válečníků   (Woollongong   Warriors).   Jejich   vzájemná   rivalita   je mezi   australskou   kouzelnickou   komunitou   natolik   pověstná,   že běžnou   reakcí   na   nějaké   nepravděpodobné   tvrzení   či   chvástání   je odpověď: „Jistě, a já se zase dobrovolně přihlásím jako rozhodčí pro příští zápas Hromovládců a Válečníků.“
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Afrika

S létajícím koštětem africký kontinent pravděpodobně seznámili evropské čarodějky a evropští čarodějové, kteří tam cestovali, aby pátrali po informacích z alchymie  a astronomie, v nichž se afričtí kouzelníci   odjakživa   obzvlášť   dobře   vyznají.   Přestože   se   tam famfrpál   dosud   nerozšířil   tak   masově   jako   v   Evropě,   získává   na popularitě po celém africkém kontinentu.

K zemím, které se v poslední době stávají vášnivými přívrženci famfrpálu, patří zejména Uganda. Její nejvýznačnější klub, Patongští pávi (Patonga Proudsticks), uhrál k úžasu většiny famfrpálového světa roku 1986 nerozhodný výsledek s Montroseskými strakami. Na nedávném   famfrpálovém   mistrovství   světa   reprezentovalo   Ugandu šest hráčů týmu Pávů, což je nejvyšší počet borců jednoho mužstva, jaký byl kdy zastoupen v národním týmu. K dalším pozoruhodným africkým týmům patří Čambští čarodějové (Tchamba Charmers) z Toga, mistři zpětné přihrávky, Gimbijští zabíječi obrů (Gimbi Giant-Slayers)   z   Etiopie,   dvojnásobní   vítězové   Afrického   poháru,   a Sumbawangské sluneční paprsky (Sumbawanga Sunrays) z Tanzanie, nesmírně populární tým, jehož synchronizované kličky jsou pastvou pro oči diváků celého světa.

Severní Amerika

Na severoamerický kontinent se famfrpál dostal počátkem 17.

století,  kořeny tam však zapouštěl  jen pomalu  v důsledku  značně intenzivních protičarodějných nálad, které tam naneštěstí v téže době rovněž   pronikly   z   Evropy.   Obrovská   opatrnost,   s   níž   museli postupovat kouzelničtí osadníci, kteří v mnoha případech doufali, že v Novém světě najdou společnost s menšími  předsudky, bránila v oněch počátečních časech rychlejšímu rozšiřování famfrpálu.

V pozdější době nám však Kanada dala tři famfrpálové týmy, které   patří   k   absolutní   světové   špičce:  Meteory   z   Moose   Jaw (Moose   Jaw   Meterorites), Haileyburyská   kladiva   (Haileybury Hammers)  a  Stonewallské   buřňáky   (Stonewall   Stormers).

Meteorům   hrozilo   v   sedmdesátých   letech   20.   století   rozpuštění   v - 45 -

důsledku   jejich   úporně   přetrvávajícího   zvyku   oslavovat   vítězství pozápasovými přelety nad sousedními městy a vesnicemi, při nichž metly košťat zanechávaly na obloze stopu žhavých jisker. Tým dnes tento tradiční rituál na konci každého zápasu omezil na přelety nad samotným   hřištěm   a   utkání   Meteorů   díky   tomu   zůstávají   velkou atrakcí pro kouzelnické turisty.

Spojené   státy   nedaly   světu   tolik   prvotřídních   famfrpálových mužstev jako jiné země proto, že tu famfrpál musí soupeřit s původní americkou hrou na koštěti zvanou řachatlon. Vynálezcem řachatlonu, který   je   jakousi   obdobou   famfrpálu,   byl   v   18.   století   kouzelník Abraham   Peasegood,   který   si   s   sebou   ze   staré   vlasti   přivezl   do Ameriky   Camrál   a   měl   v   úmyslu   sestavit   famfrpálové   mužstvo.

Podle toho, co se vypráví, dostal se Peasegoodův Camrál v kufru neúmyslně   do   kontaktu   se   špičkou   jeho   hůlky,   takže   když   ho kouzelník   konečně   vytáhl   a   začal   si   s   ním   bezmyšlenkovitě pohazovat,   vybuchl   mu   přímo   do   obličeje.   Peasegood,   který   byl očividně obdařen obrovským smyslem pro humor, si okamžitě pořídil sadu   kožených   míčů   a   pokoušel   se   zmíněný   efekt   zopakovat.   Na famfrpál   brzy   zcela   zapomněl,   když   spolu   se   svými   přáteli rozpracovával hru, jejímž ústředním prvkem byly výbušné vlastnosti nového typu míče pojmenovaného „Řachál“.

Při   řachatlonu   nastupuje   na   každé   straně   jedenáct   hráčů.

Členové týmu  si navzájem přihrávají Řachál neboli modifikovaný Camrál a pokoušejí se dopravit ho do „hnízda“ na konci hřiště dřív, než exploduje. Hráč, v jehož držení se Řachál nachází v okamžiku výbuchu,  musí opustit  hřiště. Když  se Řachál  dostane do bezpečí „hnízda“   (jímž   je   malý   kotlík   obsahující   roztok,   který   Řachálu nedovolí explodovat), mužstvo hráče, který skóroval, dostane jeden bod a na hřiště je přinesen čerstvý Řachál.

V  Evropě   slaví   řachatlon   určité   úspěchy   jako   zájmový   sport několika   nadšenců,   drtivá   většina   kouzelníků   však   zůstává   věrná famfrpálu.

Navzdory nesporné přitažlivosti konkurenčního řachatlonu i ve Spojených   státech   stoupá   popularita   famfrpálu.   Na   mezinárodní úroveň se v poslední době vypracovala dvě mužstva: Sweetwaterské hvězdy   (Sweetwater   All-Stars)  z   Texasu,   které   roku   1993   po - 46 -

vzrušujícím pětidenním klání zcela zaslouženě porazily Quiberonské camrálisty,   a  Fitchburské   pěnkavy   (Fitchburg   Finches)  z Massachusetts, které už sedmkrát vyhrály americkou ligu a jejichž chytač Maximus Brankovitch III. byl kapitánem amerického výběru na posledních dvou světových šampionátech.

Jižní Amerika

Famfrpál se hraje na celém území Jižní Ameriky, přestože se tam musí stejně jako na severu vyrovnávat s konkurencí oblíbeného řachatlonu.   Argentina   i   Brazílie   se   v   průběhu   uplynulého   století dostaly až do čtvrtfinále mistrovství světa. Famfrpálově nejzdatnější jihoamerickou   zemí   je   zcela   jistě   Peru,   kterému   odborníci předpovídají, že se během deseti let stane prvním latinskoamerickým mistrem světa. První seznámení peruánské kouzelnické komunity s famfrpálem údajně zprostředkovali evropští kouzelníci, které vyslalo Mezinárodní sdružení za účelem zjištění počtu zmijozubých draků (místního peruánského druhu). Pro tamější komunitu se famfrpál od té   doby   stal   skutečnou   drogou   a   nejslavnější   tým,   jímž   jsou Tarapotští   toreadoři   (Tarapoto   Tree-Skimmers),   nedávno uspořádali   turné   po   Evropě,   jež   se   setkalo   s   nebývalé   příznivou odezvou.

Asie

Na Východě si famfrpál nikdy nezískal velkou oblibu vzhledem k   tomu,   že   v   zemích,   kde   je   dodnes   nejoblíbenějším   dopravním prostředkem   koberec,   zůstává   létající   koště   pořád   pouhou   raritou.

Ministerstva kouzel v takových zemích, jakou jsou Indie, Pákistán, Bangladéš, Írán a Mongolsko, jež vesměs udržují kvetoucí obchod s létajícími  koberci, se na famfrpál dívají s jistou dávkou nedůvěry navzdory tomu, že mezi řadovými čaroději a čarodějkami se občas nějací jeho příznivci najdou.

Výjimkou   z   tohoto   všeobecného   pravidla   je   Japonsko,   kde obliba famfrpálu během 20. století trvale stoupala. Nejúspěšnějšímu japonskému   mužstvu   zvanému  Tojohaši   Tengu  roku   1994   jen   o - 47 -

vlásek   uniklo   vítězství   nad   litevskými   Gorodockými   gorgonami (Gorodok   Gargoyles).   Japonský   zvyk   ceremoniálního   podpálení vlastních   košťat   v   případě   prohry   však   famfrpálová   komise Mezinárodního sdružení kouzelníků odsuzuje jako plýtvání dobrým dřevem.
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Kapitola devátá

Vývoj závodního koštěte

Až do počátku 19. století se famfrpál hrál na běžných košťatech rozličné   kvality.   V   porovnání   se   svými   středověkými   předchůdci představovala tato košťata obrovský krok vpřed. Polštářové kouzlo, které   vynalezl   Elliot   Smethwyck   roku   1820,   podstatně   přispělo   k tomu, že nová košťata byla mnohem pohodlnější než dřív (viz obr.

F). Košťata 19. století však obvykle nedosahovala velkých rychlostí a ve vyšších polohách byla často těžko ovladatelná. Většinu košťat vyráběli   ručně   jednotlivci   mezí   řemeslníky,  ale   i   když   z   hlediska designu   a   uměleckého   zpracování   jsou   to   někdy   obdivuhodné exempláře,   jejich   výkonnost   se   zřídkakdy   vyrovnala   jejich elegantnímu vzhledu.

Efekt polštářového kouzla (neviditelný) Obr.F

Názorným příkladem je Duběnka Sedmdesát devět (Oakshaft 79), pojmenovaná podle toho, že první exemplář byl vyroben roku 1879.   Duběnka,   jejímž   konstruktérem   byl   portlandský   výrobce košťat Eliáš Grimstone, je elegantní koště s velice silnou dubovou násadou, jehož hlavními přednostmi jsou vytrvalost a odolnost proti prudkým   nárazům   větru.   Dnes   je   Duběnka   vysoce   ceněným sběratelským   kouskem,   pokusy   o   její   využití   při   famfrpálu   však nikdy  nebyly   úspěšné.   Při   obrátkách   ve  vysoké   rychlosti   je  příliš těžkopádná a nikdy si nezískala oblibu hráčů, kteří dávají přednost pohyblivosti  před bezpečností,  přestože zůstane navždy zapsána  v historii jako koště, jehož roku 1935 použila Jocunda Sykesová při prvním úspěšném přeletu Atlantického oceánu. (Do té doby dávali čarodějové a čarodějky přednost plavbě lodí a košťatům na tak velké - 49 -

vzdálenosti   nedůvěřovali.   Nespolehlivost   kouzla   přemisťování stoupá spolu se zvětšující se vzdáleností geometrickou řadou, takže používat   ho   k   mezikontinentální   přepravě   se   doporučuje   pouze špičkově vytrénovaným kouzelníkům.)

První  Měsíční  paprsek (Moontrimmer), který vyrobila  roku 1901 Gladys Boothbyová, představoval v konstrukci košťat obrovský skok vpřed a po nějakou dobu byla tato štíhlá košťata s jasanovou násadou   pro   potřeby   famfrpálu   velice   žádaným   artiklem.   Hlavní předností   Měsíčního   paprsku   oproti   ostatním   košťatům   byla   jeho schopnost dosahovat větších výšek než dřív (a zároveň si uchovat v těchto polohách plnou ovladatelnost). Gladys Boothbyová nestačila Měsíční   paprsky   vyrábět   v   množství,   které   hráči   famfrpálu požadovali;   ti   proto   uvítali   výrobu   nového   modelu,   kterým   byl Stříbrný šíp (Silver Arrow). To byl  pravý předchůdce závodního koštěte, dosahoval mnohem vyšších rychlostí než Měsíční paprsek nebo   Duběnka   (s   větrem   v   zádech   to   bylo   až   sedmdesát   mil   za hodinu), stejně jako tato košťata však byl  dílem jednoho jediného kouzelníka (Leonarda Jewkese) a poptávka po něm mnohonásobně převyšovala nabídku.

K revolučnímu zlomu došlo roku 1926, kdy bratři Bob, Bill a Barnaby   Ollertonovi   založili   firmu   Cleansweep   Broom   Company.

Jejich první model, Zameták Jedna (Cleansweep One), se vyráběl v množstvích, jaká svět dosud neviděl, a na trhu se prezentoval jako závodní koště speciálně konstruované pro sportovní účely. Zameták, který   uměl   vybírat   zatáčky   jako   žádné   koště   před   ním,   okamžitě slavil   triumfální   úspěch,   takže   během   jednoho   roku   létaly   na Zametácích všechny famfrpálové týmy celé země.

Bratři   Ollertonové   si   však   výhradní   monopol   na   trhu famfrpálových   košťat   neudrželi   dlouho. Roku  1929 vznikla  druhá firma vyrábějící závodní košťata: založili ji Randolph Keitch a Basil Horton,   oba   hráči   Falmouthských   jestřábů.   Prvním   koštětem společnosti   Comet   Trading   Company   byla  Kometa   Sto   čtyřicet (Comet 140), pojmenovaná tak proto, že to byl sto čtyřicátý model, který  Keitch  a  Horton testovali  před  jeho uvedením  na  trh.  Díky patentovanému   Hortonovu-Keitchovu   brzdicímu   kouzlu   hrozilo mnohem  menší  nebezpečí,  že hráči famfrpálu  přeletí  branky nebo - 50 -

vylétnou   do   autu   a   Kometa   se   v   důsledku   toho   stala   oblíbeným koštětem mnoha britských a irských týmů.

Zatímco konkurence mezi Zametáky a Kometami se zostřovala, o   čemž   svědčí   skutečnost,   že   v   letech   1934   a   1937   byly   na   trh uvedeny vylepšené modely Zameták Dva a Tři a roku 1938 Kometa 180, po celé Evropě se začali objevovat další výrobci košťat.

Ohnivák   (Tinderblast)  byl   uveden   na   trh   roku   1940.   Jeho výrobcem byla firma Ellerby and Spudmore ze Schwarzwaldu a šlo o vysoce   odolné   koště,   které   však   nikdy   nedosáhlo   špičkových rychlostí Komet a Zametáků. Roku 1952 přišla firma Ellerby and Spudmore   na   trh   s   novým   modelem   zvaným  Žíznivá   čára (Swiftstick). Ta je sice rychlejší  než Ohnivák, má  však sklon při stoupání ztrácet výkon a profesionální famfrpálové týmy tento model nikdy nepoužívaly.

Roku   1955   představila   firma   Universal   Brooms   Ltd.   svůj Povětroň   (Shooting   Star),   což   byl   do   dnešního   dne   nejlevnější model   závodního   koštěte.   Po   počátečním   úspěchu,   kdy   si   získal obrovskou oblibu, se však naneštěstí ukázalo, že Povětroně po nějaké době používání ztrácejí rychlost i výšku, a firma Universal Brooms roku 1978 zanikla.

Roku 1967 byl svět závodních košťat elektrizován vytvořením společnosti Nimbus Racing Broom Company. Něco takového, jako byl Nimbus Tisíc (Nimbus 1000), svět do té doby neviděl. Nimbus, který dosahoval rychlosti až sta mil za hodinu a byl schopen se na místě  ve vzduchu otočit  o tři sta šedesát  stupňů, v sobě spojoval spolehlivost   staré   Duběnky   Sedmdesát   devět   se   snadnou ovladatelností   nejlepších   Zametáků.   Okamžitě   se   stal   oblíbeným koštětem   profesionálních   famfrpálových   týmů   celé   Evropy   a následné modely (Tisíc jedna, Tisíc pět set a Tisíc sedm set) pomohly firmě Nimbus Racing Broom Company udržet si vedoucí postavení mezi výrobci.

Proutěnka   Devadesát   (Twigger  90),   která   se   začala   vyrábět roku 1990, měla  podle svých výrobců  Flyteho a Barkera nahradit Nimbus   v   roli   nejprodávanějšího   modelu.   Navzdory   dokonalé povrchové úpravě a řadě nových prvků, jako je zabudovaná varovná píšťalka a samočesací kartáč, se Proutěnka ukázala jako nespolehlivá - 51 -

ve   vysokých   rychlostech,   kdy   nedokáže   udržet   směr,  a   získala   si nešťastnou pověst koštěte, na němž létají čarodějové, kteří mají víc galeonů než rozumu.
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Kapitola desátá

Famfrpál dnes

Hra zvaná famfrpál i nadále vzrušuje a fascinuje četné příznivce po celém světě. Každý, kdo si dnes koupí vstupenku na famfrpálové utkání,   má   prakticky   zaručeno,   že   bude   svědkem   detailně propracovaného   souboje   nesmírně   zkušených   a   obratných   letců (pokud samozřejmě  některé  mužstvo  nepolapí  Zlatonku  v prvních pěti   minutách   zápasu;   v   tom   případě   si   všichni   připadáme   lehce ošizeni). Nic to nedokumentuje lépe než obtížné manévry, které v průběhu   historie   vymysleli   čarodějové   a   čarodějky,   toužící pozvednout sebe i celý famfrpál k těm nejvyšším metám. Některé z nich jsou uvedeny níže.

Dvojitá defenziva

(Dopplebeater Defence) Oba odrážecí udeří Potlouk současně, čímž mu udělí obzvlášť velkou rychlost a jeho útok je mnohem nebezpečnější.

Hvězdice a hůl

(Starfish and Stick)

Obranný   manévr   brankáře:   brankář   drží   koště   ve   vodorovné poloze jednou rukou a jednou nohou ovinutou kolem násady a obě ruce i nohy má natažené (viz obr. G). O hvězdici bez hole by se raději nikdo pokoušet neměl.
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Chitin chyták

(Porskoff Ploy)

Střelec, který má v držení Camrál, vylétne vzhůru, čímž mezi střelci soupeře vyvolá dojem, že se jim snaží uniknout a skórovat, pak   však   přihraje   spoluhráči,   který   čeká   dole,   aby   ho   chytil.

Absolutně   nutné   je   přesné   načasování.   Tento   herní   manévr   byl pojmenován podle ruské chytačky Chity Petrovové.

Lenochodí závěs

(Sloth Grip Roll)

Aby   se   vyhnul   Potlouku,   visí   hráč   na   koštěti   hlavou   dolů   a rukama i nohama pevně svírá násadu.

Opakovaná osmička

(Double Eight Loop)

Obranná   taktika   brankáře,   používaná   obvykle   v   případě trestného střílení, při níž brankář velkou rychlostí opisuje smyčky kolem všech tří brankových obručí a snaží se zablokovat Camrál.

Parkinovská pinzeta

(Parkin’s Pincer)

Pojmenována   podle   původních   členů   mužstva   Wigtownských tuláků, kteří s touto herní variantou údajně přišli jako první. Dva střelci vezmou střelce protihráče z obou stran do kleští, zatímco třetí letí čelně proti němu.

Plumptonův přelet

(Plumpton Pass)

Chytačův manévr: zdánlivě nenápadná a náhodná změna směru, při   níž   chytač   polapí   Zlatonku   do   rukávu.   Pojmenován   podle Rodericka Plumptona, chytače Tutshillských tornád, který ho použil při slavném utkání roku 1921, kdy chytil Zlatonku v rekordním čase.

Přestože někteří kritici tvrdili, že šlo o náhodu, Plumpton až do smrti trval na tom, že přesně to měl v úmyslu.
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Potloukové překvapení

(Bludger Backbeat)

Manévr, při němž odrážeč udeří Potlouk zpětným rozmachem hole, takže ho místo před sebe pošle za sebe. Přesné nasměrování je velice   obtížné,   manévr   se   však   skvěle   osvědčuje   ke   zmatení protihráčů.

Transylvánský trik

(Transylvanian Tackle) Tento obranný zásah, poprvé předvedený na mistrovství světa roku   1473,   spočívá   v   předstíraném   úderu   namířeném   na   nos protihráče.   Pokud   rána   nedopadne,   nejde   o   porušení   pravidel; praktické provedení je však obtížné, jsou-li oba soupeři na rychle letících košťatech.

Útočná formace Jestřábí hlava (Hawkshead Attacking Formatíon) Střelci   se   seřadí   do   šípovitého   útvaru   a   společně   letí   k brankovým   stožárům.   Tento   manévr   tým   soupeře   často   zastraší   a představuje nesmírně účinný způsob, jak vytlačit jeho hráče z vlastní poloviny.

Vronského finta

(Vronski Feint)

Chytač se řítí přímo k zemi a předstírá, že hluboko pod sebou spatřil Zlatonku, na poslední chvíli však svůj pád vybere. Účelem je přimět   soupeřova   chytače,   aby   ho   napodobil   a   havaroval.

Pojmenována podle polského chytače Josefa Wronského.

Woollongongský tanec

(Woollongong Shimmy)

Tato herní varianta, dovedená k dokonalosti Woollongongskými válečníky, spočívá v rychlém křižování sem a tam, které má zmást soupeřova střelce.
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Zpětná přihrávka

(Reverse Pass)

Střelec přihraje Camrál přes rameno svému spoluhráči. Přesné nasměrování je obtížné.

ení pochyb o tom, že famfrpál se od dob, kdy Gertie Keddleová Npoprvé pozorovala „ty bejky“ nad močálem Amphorpoole March, změnil k nepoznání.  Kdyby žila dnes, možná by se i ona nechala unést poetičností a úderností famfrpálu. Nechť tato hra ještě dlouho   vzkvétá   a   nechť   se   mnohé   budoucí   generace   čarodějek   a čarodějů mohou těšit nejbáječnějšímu ze všech sportů!
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okud jste si někdy kladli otázku, odkud se vzala Zlatonka, jak vznikly Potlouky nebo proč mají Wigtownští tuláci na hábitech P

symbolické   zobrazení   sekáčku   na   maso,   potřebujete   Fatnfrpál   v průběhu věků. Toto jedinečné vydání je kopií svazku z bradavické školní   knihovny,   který   prakticky   denně   pročítají   mladí   fanoušci famfrpálu. 

Výtěžek z prodeje této knihy je věnován nadaci Comic Reliéf, která   vašich   peněz   využije   ke  zlepšování   životních   podmínek   těch nejchudších a k záchraně životů – což je práce ještě důležitější a úžasnější než výkon Rodericka Plumptona, který  roku 1921 chytil Zlatonku za tři a půl sekundy. 

Nadace

Comic

Reliéf

věnuje peníze, které obdrží z prodeje této knihy, na projekty určené na   pomoc   některým   z   nejnuznějších   a   nejzranitelnějších   lidí   v nejchudších zemích světa.

www.comicrelief.com/harrysbook

www.albatros.cz/harry

8 Kč z prodeje této knihy obdrží nadace Comic Reliéf ISBN 80-00-01008-9

99 Kč (14 srpců 3 svrčky)
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